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                                                                                Abstrak  

 

Pendidikan berperan penting dalam membentuk sumber daya manusia berkualitas, dan pemanfaatan teknologi 

informasi menjadi kebutuhan mendesak untuk meningkatkan mutu pembelajaran. Di SMK Negeri 1 Koto Baru, 

keterbatasan waktu, rendahnya motivasi belajar, serta metode penyampaian materi yang kurang interaktif menjadi 

kendala dalam mencapai hasil optimal pada mata pelajaran informatika. Integrasi fitur gamifikasi seperti 

leaderboard, badge, dan tugas dalam bentuk quest atau tantangan diharapkan meningkatkan keterlibatan siswa, 

menciptakan suasana belajar interaktif, serta membantu guru mengelola pembelajaran secara efektif meski waktu 

terbatas. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan, 

dilanjutkan perancangan modul konten, evaluasi, dan integrasi fitur gamifikasi. Produk diuji melalui validasi ahli 

dan uji praktikalitas melibatkan guru dan siswa kelas X. Hasil penelitian menunjukkan LMS dengan gamifikasi 

mendapatkan kategori sangat valid (91%) untuk uji validasi media dan kategori valid (89%) untuk uji validasi 

materi. Untuk uji praktikalitas guru dan siswa memperoleh nilai rata-rata 92% dengan kategori sangat praktis. 

Dengan demikian, pengembangan LMS berbasis Moodle dengan fitur gamifikasi menjadi solusi inovatif untuk 

pembelajaran informatika yang lebih menarik, efektif, dan efisien, terutama pada keterbatasan waktu di SMK 

Negeri 1 Koto Baru. 

 

Kata kunci: Learning Management System (LMS), Moodle, Gamifikasi, Research and Development (R&D), 

ADDIE, Media Pembelajaran 

 

 

1. Pendahuluan  

Pendidikan merupakan salah satu elemen krusial 

dalam membentuk individu yang berkualitas dan 

berdaya saing di berbagai aspek kehidupan. Melalui 

pendidikan, kemajuan suatu bangsa dapat tercermin, 

baik dalam bidang ekonomi, sosial, maupun 

teknologi. Dalam upaya meningkatkan kualitas 

pembelajaran, pemanfaatan teknologi informasi 

menjadi kebutuhan mendesak. Salah satu bentuk 

pemanfaatan tersebut adalah penggunaan Learning 

Management System (LMS), yaitu sistem yang 

dirancang untuk merancang, mengelola, serta 

mengevaluasi proses pembelajaran secara digital. 

Moodle, sebagai salah satu platform LMS berbasis 

open source, dapat dimodifikasi secara fleksibel 

sesuai kebutuhan (Arifka et al., 2021). 

Seiring dengan perkembangan teknologi, 

sejumlah penelitian menunjukkan bahwa integrasi 

teknologi dalam pendidikan dapat meningkatkan 

keterlibatan dan motivasi siswa. Model TPACK 

(Technological Pedagogical and Content 

Knowledge) menekankan pentingnya keterpaduan 

teknologi, pedagogi, dan konten dalam pembelajaran. 

Pemanfaatan LMS seperti Moodle sebagai platform 

terbuka yang fleksibel dapat menjadi solusi potensial 

karena memungkinkan guru menyajikan materi ajar 

berbasis web, menyimpan data siswa, serta 

melakukan evaluasi pembelajaran secara sistematis 

(Rajiman Andrianus Sirait & Ester Yunita Dewi, 

2024). 

Kondisi di SMK Negeri 1 Koto Baru 

menunjukkan bahwa keterbatasan waktu 

pembelajaran akibat sistem blok, rendahnya motivasi, 

serta distribusi materi yang masih bergantung pada 

grup WhatsApp menyebabkan efektivitas 

pembelajaran informatika menurun. Data hasil ujian 

tengah semester menunjukkan hanya 46% siswa yang 

mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

(KKTP), sementara 54% lainnya belum tuntas. Fakta 

ini menunjukkan perlunya media pembelajaran 

interaktif yang dapat meningkatkan motivasi 

sekaligus efektivitas pembelajaran. 

Dalam beberapa tahun terakhir, konsep 

gamifikasi mulai banyak diintegrasikan dalam LMS. 

Gamifikasi merupakan penerapan elemen permainan 

seperti poin, badge, level, dan leaderboard ke dalam 

pembelajaran, yang terbukti dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa (Paradise et al., 2021). Lebih 

lanjut, (Hardian et al., 2023) menunjukkan bahwa 
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gamifikasi mampu melatih kemampuan berpikir 

kritis melalui tantangan dan misi yang Penelitian 

terdahulu juga memperlihatkan kontribusi yang 

beragam. (Putri et al., 2025) mengembangkan LMS 

berbasis Moodle untuk mata pelajaran TKJ yang 

terbukti valid dan praktis. (Garnisa et al., 2023) 

menerapkan sistem gamifikasi berupa poin, badge, 

dan leaderboard untuk meningkatkan motivasi 

mahasiswa. Sementara (Nugroho et al., 2024)  

mengembangkan LMS berbasis gamifikasi untuk 

mendukung pembelajaran berbasis proyek, dengan 

hasil evaluasi yang sangat positif. 

Meskipun demikian, integrasi gamifikasi pada 

studi-studi tersebut cenderung bersifat ekstrinsik dan 

belum sepenuhnya terpadu dengan alur narasi 

pembelajaran. Keterbatasan utama terletak pada 

belum adanya integrasi narasi quest secara 

mendalam, di mana aktivitas pembelajaran disajikan 

sebagai misi berjenjang yang memicu rasa 

pencapaian (sense of accomplishment). Selain itu, 

kurangnya fitur evaluasi otomatis yang spesifik dan 

terintegrasi dalam sistem poin juga menjadi celah 

yang perlu diatasi untuk mendukung pemantauan 

capaian akademik yang lebih adaptif. 

Oleh karena itu, penelitian ini diarahkan untuk 

mengatasi celah tersebut dengan mengembangkan 

LMS berbasis Moodle yang mengimplementasikan 

fitur gamifikasi secara intrinsik dan lebih 

komprehensif, ditandai dengan adopsi penuh quest-

based learning dan sistem badge berjenjang yang 

terintegrasi langsung dengan alur materi Informatika. 

Pengembangan ini diharapkan mampu menjadi solusi 

inovatif untuk meningkatkan motivasi sekaligus hasil 

belajar siswa pada pembelajaran informatika di SMK 

Negeri 1 Koto Baru. 
 

2. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research 

and Development (R&D) yang bertujuan 

menghasilkan produk pendidikan berupa Learning 

Management System (LMS) dengan fitur gamifikasi.  

2.1  Model pengembangan  

Model pengembangan yang digunakan adalah 

ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu 

Analysis, Design, Development, Implementation, 

dan Evaluation (Mongi & Hendry, 2021). Model  

dari  fase  pengembangan ADDIE  tersebut dapat 

dilihat pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE 

a. Analysis (Analisis) 

Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi 

kebutuhan, permasalahan, dan kondisi 

pembelajaran di SMK Negeri 1 Koto Baru. 

Berdasarkan wawancara dengan guru dan siswa, 

ditemukan bahwa keterbatasan waktu 

pembelajaran serta rendahnya motivasi siswa 

menjadi kendala utama. Selain itu, distribusi 

materi masih menggunakan WhatsApp, yang 

menyebabkan siswa pasif dan bingung karena 

banyaknya grup kelas. Oleh karena itu, diperlukan 

platform pembelajaran berbasis teknologi yang 

interaktif, dengan integrasi fitur gamifikasi untuk 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa 

(Rajiman Andrianus Sirait & Ester Yunita Dewi, 

2024) . 

 

b. Design (Perancangan) 

Tahap ini merancang kerangka sistem LMS 

dengan komponen utama berupa Content Module, 

Evaluation Module, dan Learning Module. 

Rancangan juga mencakup desain alur 

pembelajaran berbasis gamifikasi menampilkan 

capaian siswa. Perancangan mengikuti prinsip 

pembelajaran interaktif dengan memanfaatkan 

media digital sebagai sarana distribusi materi, 

penugasan, dan evaluasi (Rini et al., 2023). 

 

1) Flowchart  

Flowchart adalah representasi grafis yang 

menampilkan langkah-langkah serta urutan 

prosedur dalam suatu program. Flowchart 

menggambarkan alur proses dalam sebuah sistem 

dengan memperlihatkan media input, output, dan 

jenis media penyimpanan yang digunakan selama 

pengolahan data. Sementara itu, flowchart 

program merupakan bagan yang menggunakan 

simbol-simbol tertentu untuk menunjukkan 

urutan proses secara rinci, serta hubungan antar 

proses (instruksi) dalam suatu program (Zalukhu 

et al., 2023). Pada pengembangan LMS berbasis 

gamifikasi ini, alur sistem dirancang agar siswa 

dapat mengikuti proses pembelajaran secara 

terstruktur. Alur Flowchart pada pengembangan 

ini dapat dilihat pada Gambar 2 berikut. 

 
Gambar 2. Alur Sistem (Flowchart) 
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Proses dimulai dari pengguna melakukan login ke 

sistem. Setelah masuk, pengguna diarahkan ke 

halaman utama (home) dan dashboard, yang 

berfungsi sebagai pusat navigasi menuju kelas atau 

course. Di dalam course, siswa dapat mengakses 

materi pembelajaran dalam bentuk interaktif book 

serta quest berupa tugas atau misi pembelajaran. 

Setelah quest dikerjakan, siswa dapat 

mengunggah tugas (submit assignment). Sistem 

kemudian memberikan poin sebagai bentuk 

penghargaan dari aktivitas pembelajaran. Akumulasi 

poin tersebut ditampilkan dalam fitur leaderboard 

yang menampilkan peringkat siswa berdasarkan 

performa mereka. Mekanisme ini diharapkan dapat 

meningkatkan motivasi belajar melalui suasana 

kompetitif yang sehat. 

Proses berakhir setelah siswa logout dari sistem. 

Dengan alur ini, LMS yang dikembangkan tidak 

hanya berfungsi sebagai media penyampaian materi, 

tetapi juga sebagai sarana interaktif yang mendorong 

partisipasi aktif siswa melalui elemen gamifikasi. 

2) Storyboard 

Menurut (Ariyana et al., 2022), storyboard adalah 

sketsa berbentuk persegi panjang yang disusun secara 

berurutan sehingga membentuk sebuah alur. 

Storyboard berfungsi sebagai pedoman dalam proses 

implementasi sistem. Tujuan utama penyusunan 

storyboard yaitu untuk menggambarkan alur cerita, 

menentukan sudut pandang, serta menjelaskan 

perpindahan dan kesinambungan antar setiap frame.  

 

c. Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini dilakukan proses pembuatan LMS 

berbasis Moodle yang dimodifikasi dengan 

penambahan fitur gamifikasi. Fitur-fitur yang 

dikembangkan meliputi quest, leaderboard, badge, 

dan sistem poin. Produk awal kemudian divalidasi 

oleh ahli materi dan ahli media menggunakan 

instrumen angket validasi. Validasi dilakukan untuk 

memastikan aspek kelayakan isi, tampilan, serta 

kesesuaian dengan tujuan pembelajaran (Husain et 

al., 2025). 

 

d. Implementation (Implementasi) 

Produk yang telah melalui tahap validasi 

diujicobakan secara terbatas kepada guru dan siswa 

kelas X SMK Negeri 1 Koto Baru. Implementasi 

dilakukan untuk mengetahui tingkat kepraktisan 

LMS dengan gamifikasi, termasuk kemudahan 

penggunaan, daya tarik tampilan, dan keterlibatan 

siswa dalam proses belajar (Oktaviani et al., 2024). 

 

e. Evaluation (Evaluasi) 

Evaluasi dilakukan untuk menilai keberhasilan 

produk serta memberikan dasar revisi. Evaluasi 

bersifat formatif, yakni dilakukan pada setiap tahap 

pengembangan untuk menemukan kekurangan dan 

memperbaikinya. Instrumen yang digunakan meliputi 

angket validasi ahli dan angket praktikalitas guru 

serta siswa. Hasil evaluasi digunakan untuk 

menyempurnakan LMS berbasis gamifikasi agar 

lebih efektif dan sesuai kebutuhan pembelajaran 

(Mongi & Hendry, 2021). 

 

2.2  Teknik Analisis Data 

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan 

pendekatan deskriptif kuantitatif. Data diperoleh 

dari hasil validasi ahli serta angket praktikalitas 

guru dan siswa. 

Analisis Validitas ahli materi dan media serta 

praktikalitas guru dan siswa dianalisis dengan 

menghitung persentase skor menggunakan rumus: 

 

Nilai validitas = 
Jumlah skor yang diperoleh

Jumlah skor tertinggi
 X 100% 

 

penilaian validitas dan praktikalitas diberikan 

kriteria berdasarkan rujukan Purwanto dalam 

(Rambe, 2022) yang telah di modifikasi pada table 

1. 

 
Tabel 1. Kriteria Penilaian Validitas dan Praktikalitas 

Skor (%) Kriteria 
90% - 100% Sangat Valid 
80% - 89% Valid 
60% - 79% Cukup Valid 
0% - 59% Tidak Valid 

 

3. Hasil Dan Pembahasan 

 

3.1 Hasil Penelitian 

 

a. Tahap Analisis (Analyze) 

Pada tahap ini, peneliti menelaah kebutuhan 

pembelajaran, hambatan media yang ada, kondisi 

siswa, serta efektivitas metode sebelumnya. Hasil 

observasi dan wawancara di SMK Negeri 1 Koto 

Baru menunjukkan bahwa pembelajaran masih 

berlangsung melalui grup WhatsApp yang kurang 

optimal, membuat siswa pasif dan kurang 

termotivasi. Oleh karena itu, dibutuhkan media 

berbasis teknologi yang lebih interaktif. Alternatif 

yang ditawarkan adalah pengembangan Learning 

Management System (LMS) dengan sentuhan 

gamifikasi, seperti quest dan leaderboard, agar 

mampu meningkatkan partisipasi serta 

keterlibatan siswa. 

 

1) Analisis Konsep 

Analisis ini dilakukan untuk merumuskan isi 

dan lingkup materi pembelajaran Informatika, 

khususnya topik Validitas Sumber Data serta 

Proses Komputasi Komputer, yang akan 

diintegrasikan dalam LMS berbasis gamifikasi. 

Peneliti menyusun kerangka konsep utama 

secara terstruktur dan menambahkan konsep-

konsep pendukung yang relevan dengan 

pengolahan data maupun komputasi. 

 

2) Analisis Peserta Didik 

Tahap ini berfokus pada identifikasi 

karakteristik dan latar belakang siswa sebagai 
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dasar dalam merancang LMS yang sesuai 

dengan Capaian Pembelajaran. Analisis ini 

membantu menentukan kebutuhan pengguna 

dan desain awal sistem untuk mata pelajaran 

Informatika. Subjek penelitian adalah siswa 

kelas X SMK Negeri 1 Koto Baru yang 

mengikuti pembelajaran Informatika di sekolah 

tersebut. 

 

b. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap perancangan merupakan proses 

penyusunan rancangan sistem Learning 

Management System (LMS) berbasis gamifikasi. 

Pada tahap ini, dilakukan pengembangan 

rancangan awal yang mencakup struktur konten, 

alur pembelajaran, serta integrasi elemen 

gamifikasi, seperti quest, level up, badge, dan 

leaderboard. Perancangan tersebut disusun 

berdasarkan analisis kebutuhan peserta didik dan 

tujuan pembelajaran, dengan dukungan 

pembuatan storyboard dan flowchart untuk 

memvisualisasikan rancangan interaksi pengguna 

dengan sistem.  

Selain itu, tahap perancangan juga meliputi 

penyusunan instrumen evaluasi serta 

pengumpulan elemen media pembelajaran, seperti 

materi ajar digital dan objek interaktif, yang 

berfungsi untuk menilai kelayakan serta 

efektivitas sistem sebagai media pembelajaran 

yang mandiri, interaktif, dan menarik bagi siswa.  

Adapun storyboard yang dikembangkan 

dalam penelitian ini menggambarkan alur kerja 

sistem secara rinci, mulai dari tampilan awal 

hingga setiap tahapan interaksi pengguna, 

sehingga memberikan gambaran menyeluruh 

mengenai mekanisme penggunaan LMS berbasis 

gamifikasi. Desain storyboard Learning 

Management System dapat dilihat pada Gambar 3 

berikut. 

 
Gambar 3. Desain Storyboard 

c. Tahap Pengembangan (Development) 

1)  Halaman Awal 

Pada saat mengakses Learning Management 

System (LMS) berbasis Moodle, pengguna terlebih 

dahulu diarahkan ke halaman beranda sebelum 

masuk ke halaman login. Halaman beranda ini 

berfungsi sebagai pengantar yang menampilkan 

panduan penggunaan LMS. Selain itu, pada bagian 

slide berikutnya disediakan daftar badge atau 

lencana yang dapat diperoleh siswa sebagai bagian 

dari penerapan fitur gamifikasi. Tampilan halaman 

awal ini dapat dilihat pada Gambar 4 berikut: 

 
Gambar 4. Tampilan Awal ( Beranda) LMS 

2) Halaman Login 

Ketika pengguna memilih menu masuk 

(login), sistem akan menampilkan halaman 

autentikasi terlebih dahulu sebelum diarahkan ke 

halaman kelas atau kursus. Tampilan halaman 

login ini dapat dilihat pada Gambar 5 berikut: 

 
Gambar 5. Tampilan Halaman Login 

3) Halaman Kursus (Courses) 

Halaman Courses pada LMS dirancang sebagai 

tampilan utama yang muncul setelah pengguna 

berhasil masuk ke dalam platform. Pada halaman 

ini ditampilkan daftar mata pelajaran atau kursus 

yang diikuti oleh masing-masing pengguna. 

Tampilan halaman Kursus (Courses) ini dapat 

dilihat pada Gambar 6 berikut: 

 
Gambar 6. Tampilan Halaman Courses (Kelas) 

4) Halaman Kursus yang Diikuti 

Halaman kursus pada LMS berfungsi sebagai 

ruang belajar daring yang memuat materi dan 
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aktivitas, seperti teks, video interaktif, serta tugas. 

Setiap aktivitas dilengkapi indikator progres 

sehingga siswa dapat memantau ketercapaian 

belajar secara mandiri. Tersedia pula panel 

Progres Penyelesaian dan fitur Ikhtisar 

Kemajuan untuk melihat persentase serta detail 

perkembangan. Selain itu, fitur Level Up 

memberikan poin pengalaman pada setiap 

aktivitas yang diselesaikan; poin yang terkumpul 

menentukan kenaikan level siswa, sehingga 

semakin banyak aktivitas yang dikerjakan, 

semakin cepat pencapaian level berikutnya. 

Tampilan halaman Kursus yang Diikuti ini dapat 

dilihat pada Gambar 7 berikut: 

 
Gambar 7. Tampilan Halaman Kelas Yang Diikuti 

5) Halaman Dasbor (Dashboard) 

Halaman dasbor menampilkan progres 

penyelesaian setiap aktivitas melalui progress bar 

serta menyediakan lini masa untuk melihat urutan 

tugas terbaru yang harus diselesaikan. Selain itu, 

terdapat fitur kalender yang memuat jadwal 

kegiatan, tenggat tugas, dan agenda akademik, 

sehingga membantu siswa mengatur prioritas dan 

mengelola pembelajaran secara lebih terstruktur. 

Dengan demikian, dasbor berfungsi sebagai pusat 

informasi untuk memantau perkembangan belajar 

secara real-time sekaligus pengingat visual bagi 

siswa. Tampilan halaman Dasbor (Dashboard) ini 

dapat dilihat pada Gambar 8 berikut: 

 

 
Gambar 8. Tampilan Halaman Dashboard 

6) Halaman Leaderboard 
Sebagai penerapan strategi gamifikasi, 

halaman kursus dilengkapi dengan Leaderboard 

yang menampilkan peringkat siswa berdasarkan 

akumulasi poin. Fitur ini, yang terintegrasi pada 

bagian Level Up, bertujuan meningkatkan 

motivasi serta menciptakan suasana kompetisi 

positif dalam pembelajaran. Tampilan halaman 

Leaderboard ini dapat dilihat pada gambar 9 

berikut: 

 

 
Gambar 9. Tampilan Halaman Leaderboard 

7) Halaman Lencana (Badge) 

Halaman lencana pada LMS berfungsi sebagai 

penghargaan digital yang diberikan kepada siswa 

sesuai pencapaian tertentu. Setiap lencana 

memiliki nama, icon, dan kriteria pemberian yang 

ditentukan oleh pengajar atau pengelola sistem. 

Fitur ini menjadi bentuk apresiasi sekaligus 

motivasi, karena tersimpan di profil siswa sebagai 

bukti keterlibatan dan prestasi dalam 

pembelajaran daring. Tampilan halaman Lencana 

(Badge) ini dapat dilihat pada Gambar 10 dan 11 

berikut: 

 

 
Gambar 10. Tampilan Halaman Badge 

 
Gambar 11. Tampilan Halaman Badge Yang Diperoleh 

d. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi dilakukan dengan menguji 

coba Learning Management System (LMS) berbasis 

Moodle yang telah dikembangkan dan divalidasi 

kepada siswa kelas X SMK Negeri 1 Koto Baru 

serta guru mata pelajaran Informatika. Uji coba ini 

bertujuan memastikan kesesuaian materi dan 

elemen pembelajaran dalam LMS dengan indikator 

capaian pembelajaran yang berlaku di sekolah. 

Selain itu, implementasi juga mencakup tahap 

pengujian oleh ahli media dan ahli materi untuk 

menilai kelayakan sistem dari sisi desain, konten, 

serta kesesuaian materi. Di samping itu, dilakukan 
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pula uji praktikalitas melalui keterlibatan guru dan 

siswa sebagai pengguna langsung, guna 

memperoleh gambaran kepraktisan penggunaan 

LMS dalam pembelajaran. 

Selanjutnya, guru dan siswa diminta mengisi 

angket untuk memberikan masukan serta evaluasi 

terkait materi maupun media pembelajaran yang 

disajikan. Hasil angket digunakan untuk menilai 

kualitas LMS, sekaligus mengukur efektivitasnya 

dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada 

mata pelajaran Informatika. 

Dari hasil perhitungan validitas media yang 

divalidasi oleh 3 ahli media maka didapatkan nilai  

rata-rata  91% dengan kategori sangat valid. Data 

dapat dilihat pada Tabel 2 berikut : 

Tabel 2. Hasil Validasi Media 

Aspek Pernyataan Hasil Validasi Kategori 

Kemudahan Pengguna 90% Sangat Valid 

Kemenarikan Tampilan 93% Sangat Valid 

Rata-Rata 91% Sangat Valid 

 

Pada pengujian validitas materi yang divalidasi 

oleh 2 ahli materi dibidang informaika maka 

didapatkan nilai  rata-rata  90% dengan kategori 

sangat valid. Data dapat dilihat pada Tabel 3 berikut : 

Tabel 3. Validasi Ahli Materi 

Aspek Pernyataan Hasil Validasi Kategori 

Isi (Materi) 89% Valid 

Instruksioanl 92% Sangat Valid 

Rata-Rata 90% Sangat Valid 

 

Pada  pengujian  praktikalitas dilakukan  dengan 

teknik  yang  sama dengan  validitas  media,namun 

disini berbeda pada pernyataan kuesioner yang berisi 

aspek-aspek kepraktisan dan manfaat .Kuesioner  

praktikalitas ini diberikan kepada responden 2 orang 

guru Informatika dan  44 orang  siswa di  SMK Negeri 

1  Koto Baru. Pengujian  praktikalitas  guru 

memperoleh rata-rata skor 90% seperti Tabel 4 

berikut : 

Tabel 4. Hasil Praktikalitas Guru 

Aspek Pernyataan Hasil 

Validasi 

Kategori 

Kemenarikan Pengguna 91% Sangat Valid 

Efektivitas Waktu 
Pembelajaran 

94% Sangat Valid 

Manfaat 91% Sangat Valid 
Rata-Rata 90% Sangat Valid 

 

Sementara pengujian praktikalitas siswa 

memperoleh hasil rata-rata 92% seperti Tabel 5 

berikut : 

Tabel 5. Hasil Praktikalitas Siswa 

Aspek Pernyataan Hasil 

Validasi 

Kategori 

Kemenarikan Pengguna 91% Sangat Valid 

Efektivitas Waktu 
Pembelajaran 

91% Sangat Valid 

Manfaat 92% Sangat Valid 
Rata-Rata 92% Sangat Valid 

 

 

 

e. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi merupakan langkah akhir dalam 

pengembangan Learning Management System (LMS) 

berbasis Moodle. Pada tahap ini dilakukan peninjauan 

serta revisi materi dan media pembelajaran 

berdasarkan masukan dari para ahli, dengan tujuan 

memastikan bahwa LMS yang dikembangkan telah 

memenuhi standar kualitas yang ditetapkan. Proses 

evaluasi dilakukan oleh dosen Teknologi Informasi 

Universitas PGRI Sumatera Barat yang berkompeten 

dalam bidang media pembelajaran, seorang ahli 

desain instruksional dari Edukati.com, serta guru 

SMK Negeri 1 Koto Baru sebagai ahli materi. 

 

3.2 Pembahasan 

Pengembangan Learning Management System 

(LMS) berbasis Moodle dengan fitur gamifikasi ini 

didorong oleh kebutuhan mendesak di SMK Negeri 1 

Koto Baru untuk mengatasi masalah keterbatasan 

waktu, rendahnya motivasi belajar, dan distribusi 

materi yang pasif melalui grup WhatsApp. Hasil uji 

kelayakan produk secara keseluruhan menunjukkan 

LMS yang dikembangkan telah memenuhi kriteria 

sangat valid dan sangat praktis, dengan rata-rata 

validitas media mencapai 91% dan praktikalitas 

siswa-guru mencapai 92%. Kelayakan tinggi ini 

menegaskan bahwa integrasi teknologi digital, 

seperti yang ditekankan dalam model TPACK, 

berhasil dipadukan dengan strategi pembelajaran 

yang relevan. 

Analisis terhadap tingginya skor praktikalitas, 

khususnya pada aspek "Efektivitas Waktu 

Pembelajaran" (94% dari guru dan 91% dari siswa), 

mengindikasikan bahwa LMS ini berhasil mengatasi 

kendala waktu yang disebabkan oleh sistem 

pembelajaran blok. LMS memusatkan materi, 

penugasan, dan evaluasi dalam satu platform, 

sehingga mengurangi waktu yang terbuang 

dibandingkan distribusi materi melalui berbagai grup 

dan meningkatkan efisiensi guru dalam mengelola 

pembelajaran. Efisiensi sistem juga didukung oleh 

pengujian performa yang menunjukkan waktu muat 

halaman rata-rata 2,4 detik, menjamin sistem 

responsif di infrastruktur jaringan sekolah. 

Penerapan gamifikasi yang melibatkan 

leaderboard, badge, dan sistem poin menjadi kunci 

keberhasilan produk ini dalam meningkatkan 

motivasi dan partisipasi aktif siswa (Maulana et al., 

2024). Berdasarkan penelitian terdahulu, elemen 

permainan ini terbukti mampu melatih kemampuan 

berpikir kritis dan meningkatkan keterlibatan siswa 

(Mongi & Hendry, 2021). Penelitian ini memperkuat 

temuan tersebut melalui pendekatan quest-based 

learning yang komprehensif, membedakannya dari 

penelitian sejenis yang hanya fokus pada aspek badge 

atau point sederhana . Pendekatan quest-based 

learning yang diterapkan dalam LMS ini tidak hanya 

memberikan hadiah pasif, tetapi juga menyajikan 

narasi pembelajaran dalam bentuk misi atau 

tantangan berjenjang (Ivander et al., 2025). Fitur ini 
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secara eksplisit menumbuhkan rasa pencapaian 

(sense of accomplishment) dan keterlibatan 

emosional, sehingga berhasil memperkuat aspek 

motivasional yang belum sepenuhnya dioptimalkan 

dalam pengembangan LMS sebelumnya. 

Secara keseluruhan, hasil pengembangan ini 

sejalan dengan temuan (Garnisa et al., 2023) dan 

(Paradise et al., 2021) yang membuktikan bahwa 

penerapan gamifikasi secara konsisten di dalam 

Learning Management System dapat meningkatkan 

motivasi dan partisipasi pengguna. LMS berbasis 

Moodle ini merupakan solusi yang valid dan praktis 

untuk menciptakan ekosistem pembelajaran 

informatika yang lebih menarik, terstruktur, dan 

efisien di SMK Negeri 1 Koto Baru. Namun, 

penelitian ini masih memiliki keterbatasan karena 

belum menyertakan analisis peningkatan hasil belajar 

siswa secara kuantitatif melalui uji statistik. 

Kelebihan sistem ini terletak pada 

kemampuannya mengintegrasikan fitur gamifikasi 

secara kontekstual sesuai dengan capaian 

pembelajaran mata pelajaran Informatika. Namun, 

penelitian ini masih memiliki keterbatasan karena 

belum menyertakan analisis peningkatan hasil belajar 

siswa secara kuantitatif melalui uji statistik (misalnya 

uji-t atau korelasi). Ke depan, penelitian lanjutan 

disarankan untuk menambahkan pengukuran 

peningkatan hasil belajar secara lebih objektif serta 

mengembangkan fitur learning analytics guna 

membantu guru memantau perkembangan siswa 

secara adaptif. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini 

memperlihatkan bahwa LMS berbasis Moodle 

dengan fitur gamifikasi merupakan solusi inovatif 

untuk meningkatkan motivasi, interaktivitas, dan 

efektivitas pembelajaran di SMK Negeri 1 Koto Baru. 

Penelitian ini memperkuat bukti bahwa penerapan 

gamifikasi dalam LMS tidak hanya meningkatkan 

pengalaman belajar, tetapi juga berpotensi 

meningkatkan capaian akademik melalui 

pembelajaran yang lebih menarik dan bermakna. 

 

4. Kesimmpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, pengembangan 

Learning Management System (LMS) berbasis 

Moodle dengan fitur gamifikasi dilakukan melalui 

lima tahap, yaitu analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Hasil uji validitas 

menunjukkan bahwa LMS yang dikembangkan 

memiliki tingkat validitas materi sebesar 89% 

(kategori valid) dan validitas media sebesar 91% 

(kategori sangat valid), sehingga dapat disimpulkan 

bahwa materi dan media yang digunakan sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. Sementara itu, uji 

praktikalitas memperoleh skor 92% baik dari guru 

maupun siswa dengan kategori sangat praktis, yang 

berarti LMS mudah digunakan serta sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran. Secara keseluruhan, LMS 

berbasis Moodle dengan fitur gamifikasi terbukti 

valid dan praktis sebagai media pembelajaran 

Informatika, serta mampu meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, dan kemandirian belajar siswa meskipun 

masih terdapat keterbatasan waktu dalam proses 

pembelajaran. 
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